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ABSTRACT 
 Local content of wayang jawa and wayang papua is most iconic assets in 
Indonesian which possible to develope into character game. Use medium a 2D 
game “Java History: Journey in Papua” those use local culture or local content 
are the one characteristic that can be interesting and unique content. 
 Watercolor is technique which use on creation of asset for 2D game “Java 
History: Journey in Papua” with 3 steps including preproduction (game design, 
prototyping and design character), production (animating, environment, comic, 
button & user interface, assembled, programming and music scoring), and 
postproduction (debugging & deploying and mastering). 
 2D Game “Java History: Journey in Papua” get so many support from 
event Unity 2D Challenge and available for smartphone iOS. 
Keywords: Game 2D, Unity 2D Challenge, Wayang Jawa, dan Wayang Papua 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ABSTRAK 
 Konten lokal wayang jawa dan wayang papua adalah kekayaan ikonik 
Indonesia yang dapat dikembangkan ke dalam karakter game. Melalui karya game 
2D “Java History: Journey in Papua” yang menggunakan kebudayaan atau 
konten lokal menjadi salah satu ciri khas yang dapat menjadi konten menarik dan 
unik. 
 Cat air merupakan teknik yang digunakan dalam proses pembuatan asset 
game 2D “Java History: Journey in Papua” dengan melalui 3 tahapan yaitu 
praproduksi (game design, prototyping dan design character), produksi 
(animating, environment, comic, button & user interface, assembled, 
programming dan scoring musik), dan pascaproduksi (debugging & deploying dan 
mastering). 
 Game 2D “Java History: Journey in Papua” mendapat berbagai 
dukungan melalui event Unity 2D Challenge dan tersedia untuk smartphone 
sistem operasi iOS. 
Kata kunci: Game 2D, Unity 2D Challenge, Wayang Papua, dan Wayang Jawa
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PENDAHULUAN 
 Cerita dan karakter wayang adalah cikal kebudayaan di Pulau Jawa. 
Berbagai pengembangan wayang dapat dilakukan salah satunya dengan game 2D. 
Menciptakan game 2D dengan mengangkat beberapa karakter wayang jawa dan 
wayang papua di Indonesia, agar menjadi karakter game 2D. Selain Pulau Jawa, 
wilayah di Indonesia yang kuat unsur tradisional dan kebudayaan adalah Pulau 
Papua, menggabungkan pewayangan di Pulau Jawa dengan pewayangan di Pulau 
Papua melalui penciptaan game 2D. Penciptaan karakter game 2D pada Java 
History: Journey in Papua selain menggunakan karakter wayang jawa, juga 
terinspirasi oleh karya wayang papua ciptaan Lejar Daniartana yang menciptakaan 
berbagai macam karakter wayang papua. 
 Teknik gambar cat air hasil dari studi animasi di Eszterhaázy Károly 
University Hongaria, dari studi tersebut mendapat pembelajaran membuat gerakan 
dengan cat untuk menambah kesan unik dan inovatif. Melalui saran dari Ibu Dr. 
Éva M. Tóth kepala jurusan animasi/ motion picture department di Eszterhaázy 
Károly University untuk mengembangkan animasi dengan teknik yang unik dan 
inovatif menggunakan teknik cat air. 
 Melalui media game 2D Java History: Journey in Papua  mengangkat 
karakter wayang jawa dan wayang papua ke dalam sebuah game 2D. Dengan 
harapan dapat menambah wawasan kebudayaan lokal jawa dan papua untuk 
dikembangkan ke berbagai karya. 
RUMUSAN MASALAH 
 Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan permasalahan yang akan 
diselesaikan sebagai berikut: 
1. Memproduksi game 2D “Java History: Journey in Papua” dengan teknik cat 
air sampai menjadi satu game 2D utuh. 
2. Menstransformasikan karakter wayang jawa dan papua menjadi sebuah 
karakter game 2D baru. 
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TUJUAN 
 Tujuan dari penciptaan karya game 2D “Java History: Journey in Papua” 
antara lain: 
1. untuk menciptakan karakter game 2D yang dibuat dari transformasi wayang 
jawa dan wayang papua; 
2. untuk menciptakan sebuah game 2D dengan teknik tradisional cat air. 
TARGET AUDIEN 
 Target audien penciptaan karya game 2D “Java History: Journey in 
Papua” ini adalah: 
Usia   : 13+ (Indonesian Game Rating System) 
Jenis kelamin  : Laki-laki dan perempuan 
Pendidikan  : Berbagai latar pendidikan 
Status sosial  : Semua kalangan 
Negara   : Internasional 
Smartphone  : iOS 12 
INDIKATOR CAPAIAN AKHIR 
 Capaian akhir dari game ini adalah benar-benar menjadi satu game 2D 
utuh, dengan tahapan sebagai berikut: 
1. Game design 
 Membuat game design membutuhkan beberapa riset dan data yang 
diperlukan agar terciptanya game 2D yang baik. Riset dan data berupa ide cerita, 
konsep karakter, background, gameplay dan latar musik. Cerita berawal dari 
kalahnya Wana hingga berkeping-keping melawan Hano di pinggir laut Pulau 
Jawa, tubuh Wana terbawa arus laut hingga Pulau Papua. Ketika Wana menyentuh 
tanah di Pulau Papua, tubuhnya kembali pulih dengan aji-aji pancasona. Wana 
bertemu Leja dan Arta di Pulau Papua, kemudian menjadikan Leja dan Arta 
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pasukan di Pulau Papua, dilanjutkan dengan membuat badai besar hitam di awan. 
Werku yang melihat dengan teropong jarak jauh mengabarkan Hano bahwa Wana 
masih hidup membuat badai di Pulau Papua, mengetahui hal tersebut Hano 
menuju Pulau Papua untuk membungkam Wana. Proses selanjutnya adalah 
membuat berbagai rancangan bagaimana game akan bekerja, mulai dari cerita 
berupa komik, gameplay dan akhir level. 
2. Prototyping 
 Prototyping dengan dummy dilakukan untuk mengetahui sistem kerja 
game 2D mampu berjalan optimal dari segi gameplay dan programming dalam 
game engine. Dalam proses produksi game engine memakai Unity. 
3. Design character 
 Pembuatan desain karakter diawali dengan mengumpulkan visual data dari 
wayang jawa dan wayang papua, kemudian ditransformasikan menjadi karakter 
game 2D dengan cat air. Beberapa unsur asli harus tetap ketika ditransformasikan 
menjadi karakter game 2D berupa bentuk utama makluk atau siluman, warna dan 
beberapa kekuatan. 
4. Animating 
 Animating berupa pergerakan karakter berlari, melompat, menyerang. 
Proses pertama dengan membuat frame by frame gerakan dengan media kertas 
dan cat air, kemudian dilakukan scanning agar menjadi digital file. 
5. Environment 
 Pembuatan environment berupa background wide level 1 dan foreground 
level 1 hingga level akhir. 
6. Comic 
 Dalam produksi game 2D salah satu cara pengenalan cerita yang cukup 
efisien adalah dengan komik pendek 2 halaman bertujuan memberikan cerita 
visual di awal dan di akhir permainan. 
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7. Button & User Interface 
 Pembuatan Button & User Interface pada main menu dan gameplay 
berdasarkan resolusi resmi smartphone, dengan mengutamakan kenyamanan 
model touchscreen. 
8. Assembled 
 Assembled merupakan proses memasukan semua asset jadi ke dalam game 
engine Unity. 
9. Programming 
 Programming merupakan proses memberikan fitur interaktif perintah 
kepada asset agar bergerak sesuai dengan game design, programming dilakukan 
dalam bahasa C# (Pronounce C-Sharp). 
10. Music scoring 
 Proses scoring dilakukan dengan software GarageBand, GarageBand 
memiliki ribuan virtual music kualitas studio. 
11. Debuging & Deploying 
 Debugging merupakan proses mencari error sistem pada perintah 
pemrograman C#. Deploying merupakan proses exporting game dari game engine 
ke satu package file format .IPA untuk sistem operasi iOS. 
12. Mastering 
 Tahap final dalam proses pembuatan game 2D Java History: Journey in 
Papua yaitu instalasi game 2D file format .IPA kedalam smartphone iOS dan 
proses burning ke dalam DVD-R dan dimasukan ke dalam wadah DVD-R 
bersampul. 
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PEMBAHASAN 
 Perkembangan karakter tokoh wayang jawa dan wayang papua 
diaplikasikan ke dalam game Java History: Journey in Papua, dalam proses 
perancangan karakter riset dan data dilakukan agar karakter yang tercipta 
memiliki karakteristik yang khas dari wayang jawa dan wayang papua dalam 
game 2D. Melalui riset wayang jawa: Hanoman, Werkudara dan Rahwana yang 
disederhanakan untuk ditransformasikan ke dalam karakter 2D dengan teknik 
tradisional watercolor. Melalui riset wayang papua ciptaan Lejar Daniartana 
Hukubun, tercipta 2 karakter 2D untuk game. Selain melalui riset dan data visual, 
game Java History: Journey in Papua mencari data ke HMJ (Himpunan 
Mahasiswa Jurusan) Pedalangan agar memperoleh rule batasan apa untuk bisa 
mengembangkan karakter 2D dari bentuk asli visual wayang. Berdasarkan data 
dan riset diharapkan tercipta karakter 2D yang baik dan untuk men-triger seluruh 
developer game Indonesia agar terus mengembangkan karakter modern dengan 
menggandeng kebudayaan seperti wayang yang menjadi ikonik Indonesia. Dr. 
Éva M Tóth beliau Head of Motion Picture/ Animation Department di Eszterházy 
Károly University sangat menyarankan dan mendukung agar mengembangkan 
animasi dengan menggandeng kebudayaan lokal, salah satunya wayang. 
 Dalam game Java History: Journey in Papua menggunakan beberapa 
teknik cat air sebagai aset visual, teknik 2D game dalam pembuatan mekanika, 
teknik 2D animasi dalam pembuatan animate dan teknik syntetizer dalam 
pembuatan musik etnik. 
 Dalam pengerjaan game Java History: Journey in Papua mengalami 
berbagai tahapan proses, pada teknik cat air: wet-on-wet, wet-on-dry dan 
experimental menggunakan cat Koi watercolor pada kertas Canson mix media. 
Pada tahapan teknik 2D game mekanika memanfaatkan bahasa pemrograman C# 
dan 2D Animation feature di software Unity. Pada tahap pembuatan 2D animasi 
animate character dan environment memanfaatkan fitur 2D Animation feature 
Unity pada software Unity. Pada tahap pembuatan audio pemanfaatkan syntetizer 
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di software GarageBand untuk mereproduksi musik etnik berdasarkan referensi 
musik etnik Papua. 
 Proses produksi game Java History: Journey in Papua mengalami 
perkembangan dalam pemanfaatkan software, penggantian software FireAlpaca 
diganti Photoshop CC untuk mencapai resolusi lebih dari 20.000 pixel, 
penggantian software DragonBones diganti 2D Animation feature Unity untuk 
mencapai proses editing animasi real-time dan penambahan penggunaan software 
Xcode untuk proses deploying, penggantian shader DirectX 11 diganti Metal di 
software Unity untuk meng-optimalkan kinerja hardware dan software. 
Berikut adalah pembahasan game 2D Java History: Journey in Papua: 
1. Main menu 
 Tampilan main menu memiliki bentuk unik yang terfokus pada 
middleground, berupa bentuk pulau yang menyerupai kepala lelaki dan 
perempuan. Main menu dibuat berdasar referensi Pulau Misool di Raja Ampat, 
selain memiliki alam yang masih sedikit rumah, Pulau Misool juga memiliki 
berbagai bentuk pulau yang unik. Bentuk background main menu berdasar sebuah 
kepulauan yang dipandang dari jarak jauh sehingga warna cenderung pudar dan 
objek pepohonan sekitar terlihat kecil. Bentuk foreground memanfaatkan pohon 
Matoa Papua yang diberikan efek blur dan sedikit gelap, untuk memberikan kesan 
kedalaman pada environment main menu. 
Gambar 1 Main menu 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2. Level Select 
 Pembuatan level select mengacu pada tampak 3/4 atas atau 
memperlihatkan tampak pulau berjumlah 5 sebagai simbolis bahwa level pada 
game berjumlah 5. Efek pada foreground digelapkan untuk menambah kesan 
kedalaman, proses animate foreground dilakukan untuk menambah kesan 
interaktif. Pada Level select kamera akan bergerak dengan lambat sebagai tanda 
bahwa angin tidak diam. 
 Level select memiliki karakteristik banyak pulau sesuai dengan referensi 
environment Raja Ampat. 
Gambar 2 Level select 
3. Gameplay 
 Proses permainan berlangsung dengan cara swipe ke arah kanan atau kiri, 
secara otomatis hero akan berlari menuju arah swipe. 
 Hero memiliki kemampuan untuk menyerang, dengan melakukan swipe ke 
arah lari saat itu. Hero bertugas mengumpulkan point emas dan mengalahkan 
Enemy dengan cara swipe ke arah Enemy. Pada sisi sebaliknya, Enemy memiliki 
kemampuan untuk menyerang Hero ketika dalam radius. Enemy bertugas 
menghalangi Hero sampai ke akhir level. 
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 Pada akhir masing-masing level, Werku bertugas meneropong sambil 
terbang menunggu Hano menghampirinya. Hano merupakan karakter Hero 
tambahan yang bertugas menunggu Hano di akhir level. Pada setiap level, di 
bagian atas User Interface memiliki point bar yang akan terus bertambah apabila 
Hero mengalahkan Enemy dan mengambil point emas. 
Gambar 3 Gameplay 
RISET & DATA 
1. Transformasi Wayang Jawa Hanoman ke Karakter Hano 
 Dalam proses transformasi wayang ke dalam karakter Hano, mengambil 
bentuk visual monyet dan aksesorisnya. Proses pewarnaan karakter Hano 
menggunakan warna dasar kuning yang bersifat joyful digabungkan dengan warna 
visual Hanoman putih dan warna visual monyet cokelat sehingga warna yang 
tercipta tidak mentah. 
2. Transformasi Wayang Jawa Rahwana ke Karakter Wana 
 Dalam proses transformasi wayang ke dalam karakter Wana, mengambil 
bentuk visual tubuh kekar dan aksesorisnya. Proses pewarnaan karakter Wana 
menggunakan warna dasar merah yang bersifat anger digabungkan dengan warna 
visual Rahwana shader gelap sehingga warna yang tercipta tidak mentah. 
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3. Transformasi Wayang Jawa Werkudara ke Karakter Werku 
 Dalam proses transformasi wayang ke dalam karakter Werku, mengambil 
bentuk visual lekukan asli dan aksesorisnya.  
4. Transformasi Wayang Papua ke Karakter Leja 
 Dalam proses transformasi wayang ke dalam karakter Leja, mengambil 
bentuk visual wayang papua dan aksesorisnya. Proses pewarnaan karakter Leja 
menggunakan warna dasar wayang papua yang bersifat tegas, kemudian 
digabungkan dengan shader gelap terang agar warna tidak mentah. 
5. Transformasi Wayang Papua ke karakter Arta 
 Dalam proses transformasi wayang ke dalam karakter Arta, mengambil 
bentuk visual wayang papua dan aksesorisnya. Proses pewarnaan karakter Arta 
menggunakan warna dasar wayang papua yang bersifat tegas, kemudian 
digabungkan dengan shader gelap terang agar warna tidak mentah. 
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KESIMPULAN 
 Kesimpulan yang didapatkan dari seluruh proses pembuatan karya tugas 
akhir game 2D “Java History: Journey in Papua”: 
1. Penciptaan game 2D “Java History: Journey in Papua” telah selesai dengan 
teknik dan sesuai game design document. 
2. Game 2D “Java History: Journey in Papua” telah ter-install ke dalam 
smartphone iOS dan berjalan dengan optimal dengan shader Metal. 
3. Game 2D “Java History: Journey in Papua” berhasil mengikuti Unity 2D 
Challenge (https://connect.unity.com/p/journey-in-papua) dan mendapat 
Feedback saran salah satunya tentang layout dan untuk dirilis, saran 
digunakan untuk proses development selanjutnya. 
4. Penciptaan game 2D “Java History: Journey in Papua” selesai dibuat dari 
teknik cat air (asset watercolor). 
5. Penciptaan karakter 2D pada game “Java History: Journey in Papua” telah 
terealisasi dibuat dari transformasi wayang jawa (Hanoman, Werkudara, 
Rahwana) dan 2 wayang papua ciptaan Lejar Daniartana Hukubun. 
SARAN 
 Seluruh tahapan praprodusksi produksi dan pascaproduksi telah selesai, 
beberapa saran yang didapat dari game tersebut antara lain: 
1. Riset dan data dari narasumber pencipta wayang atau penggiat wayang sangat 
membantu pengembangan dan transformasi karakter 2D untuk game “Java 
History: Journey in Papua”. 
2. Seluruh proses praproduksi, produksi dan pascaproduksi menggunakan 
software berlisensi sehingga karya dapat dikomersialkan, sebaiknya lisensi 
software harus diperhatikan agar tidak melanggar hukum yang ada. 
3. Segala bentuk teknik watercolor dilakukan dengan riset menurut teknik dan 
menurut kegunaan, tidak ada batasan atau patokan untuk menggunakan teknik 
watercolor sehingga tidak perlu takut untuk menggunakan teknik yang tidak 
tertulis dalam keilmuan teknik watercolor. 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